






















てきた。しかし、コンピュータはそれらを区別せずに、すべて 1 か 0
かのデジタル・データとして扱うため、デジタル時代になるとそれぞれ
の固有性が失われていく、という議論が生じるようになる。たとえば、
ミッチェル（William J. Mitchell, 1944－2010）は 1992 年に「誕生後 150
96
（30）

























































































































































































































2 次元の画像として複製するか、あるいは 3 次元の物体を 2 次元の画像


































































































当たる 506 作品となった。調査結果は、それぞれ表（表 1 ～ 2）とグラ
フ（図 1 ～ 8）にした。また長編劇場用アニメのグラフでは、各年の推
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調査数 入射光 V.グレア ゴースト A.L.F. 調査数 入射光 V.グレア ゴースト A.L.F.
1979   7/7 14% 0% 0% 0% 1997 15/19 67% 60% 47% 7%
1980  7/10 43% 14% 0% 0% 1998  9/10 56% 56% 11% 0%
1981 15/16 20% 7% 7% 0% 1999 15/15 40% 33% 7% 7%
1982 13/14 54% 46% 23% 0% 2000 11/12 64% 64% 45% 18%
1983 12/12 58% 8% 25% 0% 2001 16/17 38% 63% 25% 38%
1984 14/15 50% 21% 14% 7% 2002 14/17 64% 64% 43% 14%
1985 20/20 55% 30% 10% 0% 2003 15/15 67% 93% 33% 33%
1986 21/22 38% 19% 0% 5% 2004 18/19 39% 67% 28% 22%
1987 11/13 36% 18% 0% 9% 2005 17/20 53% 71% 24% 6%
1988 15/18 33% 7% 7% 0% 2006 19/21 42% 68% 47% 21%
1989 14/16 43% 7% 0% 14% 2007 25/27 52% 88% 68% 32%
1990 11/17 55% 9% 18% 0% 2008 19/19 63% 84% 58% 21%
1991 10/13 60% 30% 0% 0% 2009 30/32 53% 80% 43% 23%
1992 14/19 43% 29% 14% 7% 2010 30/32 57% 83% 63% 37%
1993 16/16 31% 19% 6% 13% 2011 26/26 54% 73% 73% 31%
1994 13/16 46% 8% 0% 8% 2012 37/39 59% 81% 70% 49%
1995 12/13 58% 33% 0% 8% 2013 29/34 72% 79% 79% 52%








した 1979 年に 14％という数値を記録した入射光は、翌 80 年には 43％
という数値に跳ね上がっており、先の高橋の言葉を裏付けている。その








るのがベイリング・グレア（図 2）である。82 年に 46％という数字が
見られるものの、79 年から 95 年までの数値を見ると、0％が 1 回、一
桁の数値が 6 回、10％台が 4 回、20％台が 2 回、30％台が 3 回、40％台
が 1 回と、入射光よりも少ない数値で推移していることが分かる。しか
しながら、96 年以降は、99 年（33％）以外は、すべて 50％以上、さら









年以降には、98 年（11％）、99 年（7％）、2004 年（24％）の 3 回を除
き一貫して 25％以上の数値で推移しているのである。また 2006 年以降
は 40％以上の数値で推移しており、ベイリング・グレアほどではない
ものの、こちらも右肩上がりであることが分かる。アナモフィック・レ
ンズフレア（図 4）は、95 年まで一貫して 14％以下の数値で推移して
いるが、96 年以降においては、97 年（7％）、98 年（0％）、99 年（7％）、







の表（表 2）とグラフ（図 5 ～ 8）も見てみよう。
こちらは 5 年ごとの調査になっているため、大まかな傾向しか摑めな
いが、しかしながら、ここでも長編劇場用アニメと同様の傾向が見られ
ることが分かる。まず入射光（図 5）を見てみよう。79 年に 15％、84
年から 94 年までは 30％台、99 年から 2004 年までは 40％台、2009 年か
ら 2014 年までは 50％台である。やや右肩上がりではあるものの、やは
り長編劇場用アニメ同様、80 年代以降に一貫して高い数値を記録して
いる。それに対して、対照的なのがレンズフレアの推移である。ベイリ
ング・グレア（図 6）が 89 年に 6％の数値を記録していることを除けば、
79 年から 94 年にかけて、3 つすべてのレンズフレアが 0％の数値を記
83
調査数 入射光 V.グレア ゴースト A.L.F.
1979 26/35 15% 0% 0% 0%
1984 28/34 36% 0% 0% 0%
1989 31/39 35% 6% 0% 0%
1994 25/29 32% 0% 0% 0%
1999 53/60 42% 21% 15% 2%
2004 85/97 42% 65% 34% 8%
2009 105/109 50% 71% 35% 8%





ベイリング・グレアが 99 年に 21％、2004 年に 65％、2009 年に 71％、
2014 年に 78％と、ここでももっとも顕著な推移を見せている。ゴース
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では 1983 年から 1985 年にかけて放映されたテレビアニメシリーズ『子
鹿物語』において、はじめてコンピュータ支援のアニメ制作が行われた。
90 年代初頭には、Photoshop、Premiere、After Effects などの各種編集
ソフトウェアが開発され、市販されるようになる。東映は 1991 年にア
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